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ORDINANDO DN LIBRO RICEVERAI IN 
REGALO UN PALLONE REGOLAMENTARE DA: 






28504 Calcio 


68501 Pallavolo 


38505 Basket 


68502 Football americano 


Mono gratis 
calcio - cm 25x35 
l. 16.500 cad. 


Grandi Libri 


INTER 


21352 LWIt R nella stona 
21351 MIRISSIMA 
22301 RUMMI MICCI 

21331 wiiRarse 

21332 «Il R 88 95 


21252 1 Mll AN nella stona I 75000 
21251 MIIANISSIMO 1.30000 

21271 MHANCAMP D'IlAIIAl 18 000 

21231 MIIAN 8/88 I 70000 

21232 Mll AN 88 89 . L.77000 

21272 NOI DtUO SCUDI T101 71000 

. JUVENTUS 

21153J1M ReginatìtCoooc l 110000 
211 $2 LA JUVl nella stona I 30000 
21151 JIMN1ISSIMA I 30000 
22101 PLA1INISSIM0 I 71000 
21132 JUVt NI US 88 80 1 77000 

20191 AGENDA Utftòala 19891 70000 
24101 RATINI iann, a. JtM 1 30 000 


21301 TINCA 


25 000 


21309 Bl RI I 


I 30000 


21306 MM1HAIIS 


I 18000 


21307 BWHMI 


l 70000 


77 000 


21308 SI RI MA 


MILAN 


21205 GUU 11 
21207 RIJKAARI) 
21204 VAN BASII N 
21202 BARI SI 

21206 MAI BINI 
21201 DON ADONI 


2I102IAUDHUP 
21104 SCHA 
21103 CABRI» 
21105IACCONI 
21109 /AVAROV 
21108 RARROS 
211I0MAR0CCHI 


Enciclopedie calcio 


25101 JUVL 90 AWI01 Gl ORIA 1 nodoaeaa ni® 
25201 LA STORIA Oli MIAN ErcdODadia - 3»o 


Ritaglia, compila attentamente e spedisci in busta chiusa a: FORTE EDITORE Via Asiago, 114 - 20128 Milano 
Pagherai in contrassegno al ricevimento della merce 

?•<- 1 


FORMULA 1 


l 160000 
1 130000 


41001 Al BOK IO 
4100? B1RGf.R 
41003 SI NNA 
41031 HRRARIf 1IURB0 
410321 1 aGRHAffl 
41033 F 1SFGRHA84 
4?01110RMUIA 1 1984 
42021 VII li NI IM 


l 15 000 
I 15 000 
1 15 000 
I 65 000 
1 50000 
I 50000 
I 75 000 
I 75 000 


VARI 


21401I0RJN0 nella Stona 
21502NAPOU88 
21910SAMPDORIA 88 89 
21914 (UNGA 88 89 
21913AIAIAN1A 88 89 
2191? ROMA 88 89 
21912IA2K) 88 89 
21904 VIAUI 
21902 BOI OGNA 
2150? MARAOONA 
61006 Al» RIO 10M8A 


l 75000 
1 70000 
l 77000 
l 77000 
l 77000 
I 77 000 
t 77000 
l 16500 
l 70 000 
I 16500 
l 16500 


basket... 


3100; 

ffl 

? IARRY WWGH1 
? BASKU ISSJN/lAiL 

1 70 000 

1 70 000 

5 MIKf 0ANIONI 

l 70000 

310» 

31001 

5 HA Pi f M ARDUI JABRAfl 

| ?Q0QQ 

3IRAQH BIGINA DT (JROPA 

l 1/000 

311» 

31011 

3101 

3 BOSTON Cf 1 IICS 

1 15000 

3IOSANGIIISIAK1RS 

1 DOCIORJ. 

1 15000 
l 15 000 

31013 AMI RICASCAMI 

1 45000 

31015 01IMP1A MILANO « n ere i .sso 

1 80000 

3100 

1 OSCAR SMtD! 

1 70 000 


codice 


titolo del libro 


prezzo 


DESIDERO RICEVERE IN 
REGALO IL PALLONE QA: 


□ CALCIO 
ood. 28504 


□ BASKET 
ood. 38505 


PALLAVOLO 
ood. 68501 


FOOTBALL 
ood. 68502 


CITTA' 


PROV 


HAI FRETTA? TELEFONA IL TUO ORDINE ALLO (02) 25.94.227-25.92.467 


RICK ASTLE 


Monografie malica - cm 25x35 - L. 16.500 


11001 DURAN OIJRAN 

11002 SPANDALI BAI in 

11003 MADONNA 

11004 EUROPE 

11005 NICKKAMCN 

11006 Gl NI SIS 

11007 E RAMAZZO HI 
11008C BAGIIONI 

11009 l’OOH 
noiose IAIPI 
11011 VASCO ROSSI 

11049 GUARI I 

11013 A MA 

11014 117 

11050 ANNA OXA 

11051 II 1111R PARISI 

11020 NINO D'ANGELO 

11021 /UCCIIRO 

1102710NV DADI IV 
11024B0N JOVI 
11025 M RANK RI 
1102611 D ARBY 
110271 BARBAROSSA 
110281URYIIIMICS 
11029SANDY MARION 


11030 SIMP1.Y RED 

11031 CINDY1AUP1R 

11032 G NANNINI 

11033 A CHI NI ANO 

11034 BOY a ORCI 

11035 PINO DAN* I ( 

11036E AUSTO 11 Al I 

11037 M, JACKSON 

11038 G MIC1IAII 

11039 W HOUSION 

11040 S7ING 

11041 I OCA CARBONI 

11042 S SAI I UNO 
110431! SPRINGSI11N 
1 1044 SPAGNA 

11045 I0M CI1UISI 
11046B N» I Sf N 

11047 AN1II0NY DIION 

11048 JOVANOItl 
11101 RICKASTliY 
111021 CUCCARINI 

11103 PAU1 Me CARINI Y 

11104 GIANNI MORANOI 

11105 IN XS 
11106S S1AII0M 


Volami masica - cm 15x21 - L. 10.000 cad. 


13011 VASCO ROSSI 
13001 DIIRAN OIIRAN 
13009POOH 
130071. RAMA/70111 
I3010SC IAIPI 

1 300BC BAGIIONI 
13003 MADONNA 

13012 A HA 

13014 SIMON li BON 
13015J01YII.MP1SÌ 
13005 NICK KAMI N 


13016 JOHN TAY10B 
130041 DROP! 

13002 SPANDAU BAI III 
13018 GIANNA NANNINI 

13901 A CAPRI CONI DURAN 

13902 A ROMA CON [ROS 
13019A cnINTANO 
I3013U7 

13017 BON JOVI 

13006 MICI IA1I JACKSON 
13020 POI ICI 


Superbii - cm 30x40 - L. 30.000 ced. 


14001 MADONNA 

14002 VASCO ROSSI 


140031 RAMA/70111 
14004 DURAN DURAN 


Enciclopedie 2 voi.. - E. 50.000 


15001 DURAN DURAN 
15011 MADONNA 


15021 f RAMA770III 
15031 EUROPI 
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In questa rubrica diamo spazio alle vostre lettere selezionan 
quelle che trattano argomenti di interesse comune. 

Senza voler organizzare una gara o un concorso, 
abbiamo deciso di premiare la busta o la lettera 
più colorata, più spiritosa, più originale, più..., 
con il simpatico “Computer Bug”, l’originale 
spilla realizzata con un vero chip. 

Le buste devono essere inviate a: 


Videogiochi 64 
Gruppo Editoriale Jackson 
Via Rosellini, 12 
20124 Milano 


GIOCHI ESTIVI 


Nel gioco Summer Game della Epyx, nella 
versione l-2 giocatori, succede ogni tanto che 
il tuffatore non si presenti. 

E normale ? 


Nicola Lodigiani 


Si è normale, anche se abbiamo riscontrato 
che questo succede solamente nei dischi pira¬ 


ta!! 


GAME DESIGNER 

Posseggo un C 64 e decine di videogiochi, che 
costituiscono il mio hobby preferito. 

Mi piacerebbe molto diventare un game desi¬ 
gner, per realizzare videogiochi personali, 
ma purtroppo non so programmare bene, anzi 
non ne sono proprio capace. 

Leggere i vostri libri e seguire il corso di VÌ¬ 
DEO BASIC non è servito a niente, sembra che 
la mia mente respìnga la logica della 
macchina...peccatoperchè ho molte idee che 
ritengo buone. 

Certe sulla carta le ho già realizzate, ma sul 
video nessun dato. Per favore datemi voi un 
consiglio per realizzare i videogiochi. 

Claudio Videresso 

Molti videogiocatori si trovano nella tua stes¬ 
sa situazione, le soluzioni che consigliamo 
sono due: o trovi una persona che sappia 
programmare e capisca le tue idee oppure ti 
metti di buzzo buono e vai a scuola di pro¬ 
grammazione. 

La prima soluzione è forse quella ideale, infat¬ 
ti per fare un bel gioco bisogna avere una 
buona idea e saperla realizzare. Una cosa 
senza l’altra non porta a niente. 

Se quindi sei bravo a trovare i soggetti interes¬ 
santi, specializzati in questo e lascia a qualcun 
altro il compito di farlo eseguire al computer. 


RAGGIO LASER 

Gradirei molto saperne un po' di più sui laser 
game da casa. 

Andrea Cariessi 

Rick Dyer , l’inventore di Dragon’s Lair, ha 
sviluppato un sistema domestico per videodi¬ 
sco che in Italia non si è ancora visto, in 
America è stato commercializzato ad un prez¬ 
zo, però, molto salato!! Il tutto consiste in un 
lettore e in una tastiera: con ogni probabilità; 
questi saranno i videogame degli anni '90. 
Putroppo siamo a conoscenza di soli due titoli 
di laser-game.eccoli: Thayer’s Quest e The 
Sprit of thè Whittier Mansion. 


Ciao amici ! 

mi chiamo Computer Bug e sto 
aspettando le vostre coloratissime 
letterine. Scatenate la fantasia! 
Chi invierà la lettera più bella 
o la busta più colorata mi 
riceverà per posta e, in più, 
avrà il piacere di vederla 
pubblicata sulla rivista! 



"Computer Bug" e’ offerto da Lago - Soft Mail - Como 


IL RITORNO 
DIBRUCE LEE 

Giocando assiduamente col mio videogame 
preferito cioè Brut e Lee, sono giunto a sco¬ 
prire alcuni trucchi che descrivo volentieri 
per i lettori di Videogiochi 64. 

Con questi, in 15/20 minuti potrete superare 
facilmente il vostro precedente record. 
Basta "schiacciare” (ovvero caderci sopra) 
gli avversari. Se schiacciate Yano, il lottato¬ 
re di Stimo, il ciccione verde insomma, nella 
maggior parte dei casi otterrete qualche deci¬ 
na di punti; se invece cadete sopra Ninja 
(/’ uomo nero) nell' 80 % dei casi otterrete dai 
6000 punti in poi. 

Mettondosi, con un pò di pazienza sulle 
cascate...provate. 

Attenzione poi a non passare troppo veloce¬ 
mente da un quadri 1 all’ altro.perchè lo scher¬ 
mo potrebbe diventare a righe e bloccarsi, co¬ 
stringendovi a ricaricare tutto daccapo. 
Sapete come si fa ad incastrare Bruce in un 
muro per sempre? 

Dovete (ad esempio net terzo quadro a destra 
da dove inizia il gioco) mettervi su una casca¬ 
ta o su una scala e spostarvi verso un muro 
Non sempre però la cosa riesce. 

Un altro modo per vincere a questo gioco è 
giocare con un amico che guidi Yano ma che 
sia vostro alleato: anche nel mondo dei video¬ 
giochi ci sono ì ...doppiogiochisti! 

Perfinire l’ultimo quadro basta correre inter- 
rottamente verso destra e non premere il 
bottone in alto a sinistra. 

Un'ultima cosa! Schiacciare gli avversari è 
un mezzo per difendersi per cui provate a 
schiacciare Ninja: per ucciderlo sarà suffi¬ 
ciente poi solo un pugno. 

Franco Lucci 

Ti ringraziamo a nome di tutti i lettori, soprat¬ 
tutto dei patiti di Bruce Lee. Dimenticavo... 
anche noi abbiamo seguito i tuoi consigli ed 
abbiamo battuto il nostro vecchio record. 
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COMPUTERCOMIC 


« <7 OMRA.NY 


I DISEGNI E IL TESTO SONO DI URO MAIIIIAY 

REALIZZATO IN COMPUTER GRAFICA CON HARDWARE COMMODORE 

E POLAROID NEGLI STUDI DELLA "GRAPHIC 8 COMP." di GORIZIA 


BLACK GEORGE nasce da un’idea 
di URO MAMAY, originalissimo 
creatore di fumetti in computer 
grafica; le storie ci raccontano le 
avventure di un gruppo di amici 
capeggiati, si fa per dire, da BLACK 
GEORGE, il nostro protagonista. 
In questa storia, vedremo i nostri 
amici alle prese con la musica 
classica, in una serata mondana a 
teatro. 
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.e ani che 
diBetsy, 
logli e di 

Martin, 
vanno a| 
trovarla.! 


yuuu 


HUU 


BETSV 


ACCOMODATEVI^ r QUALI NOVITÀ 

É SONO? 

TRATTA DEI 
STRI'EROL, 

r -aà 


SONO SENZA 
DUBBIO DEI 
GROSSI LAVO: 
RATORI, MA 
PER IL RESTO 
UNA NOIA 




flO UN'IDEAlfl 
L'AVREI ■ 
SABATO SERA 
ALLA MUSICi 
ROOM . r*m mìd 


NON SI VA MAI 
AL CINEMA O A 
BALLARE 


DOVREMO RIU 
SCIRE A CON: 
VINCERLI A 
VENIRE CON 
NOI 


IL MAESTRO* 
IMPORTANSKI 
TERRA UN CON 
CERTO ìmmmaM 


ABBIAMO ARGO 
MENTI MOLTO 
CONVINCENTI, 


NON 


continua 


6 

















































nnyth 


{•» “■ 
Jeeth 

' < 


' bdt\ 

bPbuorh 


l> 

E> 

E> 

E> 


PALACE 


ACCOLADE 


CINEMAWARE 


INTERPLAY 


SYSTEM 3 


E> 

£> 

E> 

G> 


M1CROPROSE 


ELECTRONIC ARTS 


AUDI0GEN1C 



CINEMAWARE 




;$j!Q 


11 


FIREB1RD 




A cura del servizio di vendita per corrispondenza Soft Mail - Via Napoleona, 16 - 22100 Como - Tel. 031/300174 








































RECENSIONI 




Il nostro eroe della Mattel ora 
anche nella CPU del nostro 
computer intimidendo ogni bit 
che incontra, sempre e solo "Per 
il potere di Greyskull". 

Il muscoloso He Man signore 
dell'universo è il protagonista di 
un arcade "corri e soprattutto 


Man, riuscirai a trovare e libera¬ 
re Orco, l'incantesimo della Pie¬ 
tra magica sarà spezzato. 

Inizia quindi l'ennesima eroica 
missione con un joystick in mano 
e gli occhi puntati sullo schermo 
e non sulla tastiera. 


dimenti. 

Nella parte inferiore dello scher¬ 
mo è segnalato rispettivamente 
lo stato della spada, incrementa¬ 
bile raccogliendo delle piccole 
foglie dorate, il numero di nemici 
eliminati, il tempo rimanente per 
completare la missione, le con¬ 
dizioni dello scudo energetico di 
He Man ed il tipo e quantità di 
oggetti magici raccolti, oggetti 
indispensabili per liberare Orco 
dal suo stesso incantesimo. 
Superata questa prima fase di 
semplice approccio al gioco, ini¬ 
zia la battaglia vera e propria 
all'interno del castello, popolato, 
tanto per darvi un'idea, nello stile 
"Riccione d'estate" di nemici di 
tutte le razze, religione e ceto 
sociale. Recuperati gli oggetti 
magici, talvolta tanto piccoli da 
passare inosservati, e usciti vivi 
da questa situazione, non vi 
resterà che trovare la giusta 


uccidi". 

Non aveva infatti ancora fermato 
i piani del lato oscuro della forza, 
che ecco che Skeletor trova 
dentro ad uno dei tunnel scavati 
dai suoi Rockbindens la poten¬ 
tissima pietra di llearth. 

Grazie a questa pietra, "la faccia 
di ossi" acquista poteri magici 
che gli permettono di impossers- 
sarsi del castello di Greyskull e 
stabilirvi un forte presidio di clo¬ 
ni, forti combattenti e fedeli sol¬ 
dati. 

Una speranza di ribaltarla si¬ 
tuazione però c'è: Orco, nel ten¬ 
tativo di imprigionare Skeletor 
ha fatto una magia che come 
copione ha avuto l'effetto oppo¬ 
sto, imprigionando il piccolo 
pasticcione, ma se tu grande He- 


Dopo aver selezionato le opzioni 
desiderate, il gioco comincia con 
il prode liberatore che si aggira 
per le terre intorno al castello di 
Greyskull alla ricerca della chia¬ 
ve per entrare nei suoi ex posse¬ 


sequenza dei sei ingredienti per 
generare la magia che libererà il 
mago il quale contraccambierà il 
favore trasformando la Spada 
del Potere in un demolitore ato¬ 
mico con sommo dispiacere di 
Skeletor e compagnia bella. 
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RECENSIONI 


vedremo mai esplodere il nostro 
"Ferrari". 

Il massimo che ci può succedere 
in questi frangenti è di perdere 
qualche secondo, ripartire da 
fermi e ricevere (cosa ben più 
grave) una solenne strigliata 
dalla stupenda ragazza che ci 
accompagna nella nostra av¬ 
ventura. 

La gara si svolge in 15 stages, 
nel primo come negli altri biso¬ 
gna giungere in un punto preciso 
per avere il solito ÈXETENDED 
PLAY, i secondi risparmiati ven¬ 
gono comunque accreditati con 
la proporzione di un milione al 
secondo. Gli stages a disposi¬ 
zione sono disposti a piramide, 
nel senso che dal primo si può 
accedere agli altri due e così via, 
formando in pratica cinque livelli 
formati da uno, due, tre, quattro 
stages: alla fine abbiamo quindi 
cinque GOAL (mete) diverse. Il 
percorso, dalla grafica stupen¬ 
da, si snoda tra salite, discese, 
spiagge, curve ad S, paesaggi 
mozzafiato e orizzonti incredibili. 
Se non vi vien voglia di fare una 
partitina, vuol dire che avete già 
il vero Ferrari e non rispettate le 
regole del ministro Ferri. 


e magari mentre ci accingiamo 
ad affronntare una curva! 

Il nostro "cavallino" (con tanto di 
stemma, sul retro della macchi¬ 
na) pare sia costruito con parti¬ 
colari materiali ignifughi: infatti 
può capitarci qualsiasi tipo di 
incidente, dalla semplice "spin¬ 
ta" di una macchina, agli spetta¬ 
colari testa-coda, fino ai paurosi 
capottamenti, con tanto di espul¬ 
sione degli occupanti della no¬ 
stra macchina, comunque non 


Siete pronti per partire: il sema¬ 
foro dello START si accende, 
una luce rossa, una seconda, e 
poi la luce verde, e il giudice di 
gara agita la sua bandiera a 
scacchi per darci il via. 

Siete seduti su una stupenda 
Ferrari, che in tutto il mondo 
rappresenta il simbolo dell'alta 
velocità di classe! 

La gara si svolge lungo autostra¬ 
de, larghe dalle tre alle sei cor¬ 
sie: gli avversari più caratteristici 
sono dei 'maggioioni' spudorata¬ 
mente truccati, vista la velocità a 
cui viaggiano, così come i vari 
modelli di TIR, che rendono per¬ 
fettamente la paura che si ha 
nella realtà quando bisogna sor¬ 
passarli; ci sono poi vari tipi di 
macchine più o meno sportive 


'jVlH*'- l 'i 


tra cui è facilmente identificabile 
la Porsche Camera. 

Anche questo fatto di avere tanti 
tipi di veicoli avversari molto 
veloci, rende il game più avvin¬ 
cente e sicuramente più difficile, 
anche perché spesso capita di 
non dover superare un solo vei¬ 
colo alla volta, ma due, tre, o 
anche quattro, specialmente nei 
punti più stretti, di sole tre corsie, 
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I serbatoi di carburante trovano posto in cima al reat¬ 
tore ed esposti in modo tale da rifornirlo in continua¬ 
zione. Se questi serbatoi di carburante vengono col¬ 
piti, il tempo per la fusione verrà improvvisamente 
aumentato, poiché ci sarà meno carburante da brucia¬ 
re. I disintegratori elettrostatici sono un sistema di si¬ 
curezza installato per distruggere tutti i veicoli che si 
trovano nelle vicinanze; comunque il tuo veicolo è 
stato equipaggiato di uno scudo che ne riflette l'ener¬ 
gia. Una volta entrato nel teletrasportatore, verrai 
trasferito da tutt’altra parte della mappa (da tener 
presente in caso di imminente pericolo). 


A 


il veicolo aumenta la velocità 

Z 


il veicolo dimuisce la velocità 

N 


ruota a sinistra il cannone 

M 


ruota a destra il cannone 

SPACE 


fuoco 

F7 


attiva EMI 

FI 


pausa 

F3 


fine PAUSA 


“Scaccia l’inferno fuori da qui” visualizza il tuo mo¬ 
nitor. Con un spaventoso CRAAASH la cometa ha 
colpito TRAXXION. 

Risplendente come una stella, la piattaforma spazia¬ 
le si sta sfasciando. I robot scappano via in preda al 
panico, sfuggendo al controllo del sistema ormai im¬ 
pazzito. 

L’ uscita è distante 20 maestrali ed è la tua unica via 
di salvezza. Con un grido squarciagola, TRAXXION 
incomincia a bruciare come una fornace. Il tempo, 
l’oro della tua vita, passa in fretta. Tu corri verso la 
salvezza e distruggi qualsiasi cosa incontri nel tuo 
arduo cammino... 


Devi trovare la via che ti conduce fino all’uscita, 
prima che il reattore difettoso raggiunga lo stato di 
fusione e distrugga tutto. Per scappare, devi affron¬ 
tare incroci, piattaforme mobili, vicoli ciechi e sva¬ 
riati pericoli. Per cambiare la direzione in cui ti trovi, 
devi colpire l’obbiettivo lampeggiante che si trova in 
prossimità del vicolo cieco. Puoi invertire la direzio¬ 
ne nella quale stai viaggiando, premendo il tasto 
funzione F7 ma ciò implica l’utilizzo di uno dei tuoi 
convertitori elettromagnetici (EMI). Incappando nei 
vicoli ciechi e urtando eventuali ostacoli ( oltre alle 
macchine ) perderai una delle tue sei vite. Bisogna 
sottolineare, nello svolgimento del gioco, l’impor¬ 
tanza del serbatoio di carburante, dei disintegratori 
elettrostatici e del teletrasportatore. 


Premendo SPACE sulla tastiera o il tasto fire del joy¬ 
stick, il tuo laser, posto sopra il veicolo sparerà un 
raggio mortale. Naturalmente è possibile muovere il 
























gnetici (EMI), la temperatura JET e la temperatura 
BRK. Queste ultime, raggiungendo il massimo, fa¬ 
ranno decelerare il tuo veicolo fino a che le tempera¬ 
ture si riportino fuori dalle aree bianche. 


veicolo con il joystick collegato in porta 2. 

Per muovere il cannoncino spostare la cloche del 
joystick a destra o sinistra, per aumentare o dimuire 
la velocità, spostarla in alto o in basso. 


Quando il gioco inizia, cerca di viaggiare sempre len¬ 
tamente, in modo da poter studiare il percorso e co¬ 
noscere la mappa. Quando ti trovi in prossimità di 
vicoli ciechi, incroci o sezioni mobili, riduci sempre 



STRUMENTAZIONE DELLO SCHERMO 


Sul pannello in basso potrai vedere chiaramente il tuo 
punteggio ed il tempo di fusione. Il numero TP è il 
numero del più vicino teletrasportatore con il quale 
puoi dirigerti verso un altro luogo. Inoltre sul video 
noterai dei piccoli veicoli che rappresentano le vite 
che ti rimangono per continuare il game, così come 
saranno indicati i rimanenti convertitori elettroma¬ 


la velocita. Questi sono trucchi che si imparano con l'e¬ 
sperienza !! 

Usa molta prudenza con i tuoi EMI, per evitare di rima¬ 
nerne sprovvisto. Tieni d’occhio i contatori BRK e JET, 
e sebbene si rinnovino con il tempo, potrebbero mancare 
quando ne avrai bisogno. 

Appena possibile, colpisci i disintegratori elettrostatici e 
i serbatoi di carburante per distruggere tutti gli altri 
veicoli presenti nelle vicinanze e contemporaneamente 
per guadagnare più tempo. Tieni soprattutto in conside¬ 
razione i teletrasportatori; questi ultimi ti permetteranno 
di seguire la giusta direzione. 




ISTRUZIONI 
DI CARICAMENTO 


ffCLTOQlif! 


Premere contemporaneamente 1 tasti SHIFT e RUN/ 
STOP per il caricamento da cassetta. 

Digitare LOAD”*”,8,1 seguito da RETURN per il disco. 
Il caricamento avverà automaticamente. 
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Dampsey (Chicago) Luglio 1922. 

Le severe leggi “proibizioniste” sugli alcoolici non 
sembrano minimamente turbare i loschi traffici del boss 
John Aragosta il quale, protetto da un vero esericito di 
“gorilla”, spradoneggia nella piccola cittadina e, spaval¬ 
damente, si vanta di possedere la più grande distilleria 
segreta degli Stati Uniti !! La polizia di Dampsey è im¬ 
paurita e corrotta, L FBI ha altro cui pensare e al sindaco 
Mark Truppett preme troppo la sua poltrana !! 

Morale: Dampsey è diventata una cittadina di ubriaconi 
dove nessuno più lavora e produce: la sua atmosfera è 
talmente impregnata di fumi alcoolici che ci si ubriaca 
solo respirando. 

Ma alFalba del 24 Luglio 1922, mentre tutti dormono per 
smaltire le sbornie, David Moore, “Bottle Killer” degli 
Stati Uniti, giunge a Dampsey deciso ad “uccidere” tutte 
le bottiglie di alcoolici che troverà sul suo cammino!! 
Subito John Aragosta, corre ai ripari deciso a difendere il 
suo impero dapprima con semplici “avvertimenti”, come 



motociclisti folli o gangster su pattini a rotelle, poi con 
argomenti... calibro 45!! Riuscirete a liberare la cittadi¬ 
na di Dampsey dalla morsa dell’alcool ? 

COMANDI E REGOLE 

Il Joystick va inserito in porta 2 e rappresenta l’unico 
input in quanto non è previsto nessun comando da tastie¬ 
ra. Ogni 10000 punti si ha il bonus di una vita. 

Le vite inizialmente disponibili sono tre ed esaurite 
queste si toma inesorabilmente al livello iniziale. 

CONSIGLI 


Bottle Killer è una arcade-spara e fuggi con scroi 1 verti¬ 
cale che richiede notevole abilità nell'uso del joystick. 
All’inizio subirai l’attacco dei motociclisti folli che cer¬ 
cheranno di travolgerti: rimani al centro della strada (mai 



sulle strisce pedonali) procedendo a tratti senza indie¬ 
treggiare. Cammina a ridosso dei muri delle case cercan¬ 
do di non rischiare la vita per far punti. 

I punti puoi guadagnarli facilmente sui “pattinatori”... 
Sul ponte procedi a tratti sparando sempre. 

Giunto alla distilleria spara sul cancello ma, appena 
entrato, attento al karateka che è molto pericoloso (anche 
se sbronzo)!! 

All’interno della raffineria cerca di “giustiziare” più 
bottiglie possibili in quanto valgono 2500 punti ciascuna. 
I cancelli sono tutti percorsi da corrente elettrica ad alta 
tensione, quindi non toccarli ma spara su di essi per 
aprirli. Nella parte finale avrai a che fare, oltre che con gli 
onnipresenti “gorilla”, con bottiglie rotolanti, tarantole, 
grossi topi di fogna e petulanti karaleki sbronzi: ma noi 
crediamo che si saprai meritare il BRAVO che ti spetta ! 
Per caricare il gioco su cassetta premere contemporanea¬ 
mente SHIFT-RUN/STOP, per caricarlo su disco digita¬ 


re: LO AD "BOTTLE KILLER",8,1. 


14 







Vendo C 64, registratore C2N, 
driver 1541, stampante 802, cir¬ 
ca 2000 programmi e manuali. 
Inoltre Walkman stereo Hitachi. Il 
tutto, in ottime condizioni, a L. 
1.000.000. Claudio Borgonovi - 
Via Antonio Coppi, 6 - 00179 
Roma - Tel. (06) 7828276 

Compro monitor 1081 per Ami¬ 
ga, preferibilmente modello vec¬ 
chio. Cerco possessori di Amiga 
in zona Carpi per scambio di 
programmi. Enrico Filippi - Via 
F.lli Saguatti, 4 - 41010 Carpi 
(MO) - Tel. (059) 660253 

Cambio game e utility per C 64, 

solo su disco. Inviare iista a: 
Giuseppe Di Lello - Corso Euro¬ 
pa, 13 - 66054 Vasto (CH) - Tel 
(0875) 60393 

Vendo Amiga 2000 più doppio 
drive, nuovo ancora in garanzia, 
a sole L. 2.000.000. Telefonare 
dopo le ore 19,30 a Piero Bertol¬ 
do - Via Lombardia, 1 - 25098 
Verolanuova (BS) - Tel. (030) 
931874 

Vendo C 64 New più registrato- 
re, joystick, guida riferimento, 
light pen, oltre 200 giochi. Tutto 
in perfette condizioni a L. 
390.000. Rivolgersi a Diego 
Lorenzini - Via XX Settembre, 33 

- 13011 Borgosesia (VC) - Tel. 
(0163) 22909 

Possessori di Vie 20, volete 
cambiare programmi? Scrivete 
unendo la vostra lista a : Mauro 
Griffo - Casella postale 17024 - 
17024 Finale Ligure (SV) 

Vendo Amiga 1000, sistema 
completo con imballaggi origina¬ 
li, 300 programmi e molti manua¬ 
li, al migliore offerente. Telefona¬ 
re ore pasti a Alessandro Serafini 

- Via Salvolini, 3-60129 Ancona 
-Tel. (071) 31273 

Vendo C 64 praticamente nuovo 
con un manuale guida originale e 
30 tra i migliori videogame a L. 
290.000 non trattabili. Telefona¬ 


re dopo le 18 a Fabrizio Rocchi - 
Via Carducci , 19 - 20092 Cini- 
sello Balsamo (MI) Tel. (02) 
6184760 

Vendo C 64, registratore C2N, 
due joystick, 700 programmi 
(utility, didattici, creativi, giochi), 
quattro cartucce, duplicatore, al- 
lineatore, turbo e manuali e rivi¬ 
ste a L. 450.000. Contattare 
Roberto Azzué - Via S. Giacomo, 
104 - 80013 Casalnuovo (NA) - 
Tel. (081) 8422462 

Cambio per Amiga qualunque 
tipo di programma. Per informa¬ 
zioni scrivere o telefonare a: 
Santi Mondo - Via Orsa Maggio¬ 
re, 53 - 98057 Milazzo(ME) Tel. 
(090) 9284863 

Compro stampante Commo¬ 
dore Mps 1000. Cambio e/o 
acquisto programmi per Amiga. 
Rivolgersi a: Gianni Cottogni - 
Via Strambino, 23 - 10010 Car- 
rone (TO) - Tel. (0125) 712311. 

Vendo Commodore 128D con 
drive 1571 incorporato, monitor 
monocromatico, stampante Pd 
80, joystik da 8, registratore 
1516, programmi e manuali. 
Garanzia dicembre '88. Il tutto 
ancora imballato a L. 1.800.000. 
Telefonare ore pasti a: Massimi¬ 
liano Aloisi - Via Modena, 21 - 
Cutrofiano (LE) - Tel . (0836) 
662443. 

Vendo Amiga 1000 tastiera 
americana a L. 1.200.000, moni¬ 
tor stereo a L. 400.000, drive 
esterno a L. 200.000. Prezzi trat¬ 
tabili. Telefonare ore pranzo a: 
Valerio Bonetti - ViaTorritano, 13 
- 31100 Treviso - Tel. (0422) 
22350. 

Cambio programmi solo su di¬ 
sco con utenti C 128 o C 64. 
Cerco e offro massima serietà. 
Rivolgersi a: Enrico Gaspari - 
Via Arezzo, 35 - 63040 Foligna- 
no (AP) - Tel. (0736) 492026 

Cambio programmi per Amiga 


Inviare le proprie liste a: Roberto 
De Chaud - Via Sant’Elena, 198 

- 16153 Genova-Sestri Ponente 

- (Tel. 010) 603726. 

Cambio software per Amiga. 

Non vendo e non compro. Massi¬ 
ma serietà e celerità. Lista di 
circa 600 programmi. Mario 
Muré - Via Stella, 1 - 4100 Mode¬ 
na - Tel. (059) 214841 

Vendo C 64 imballo originale, re¬ 
gistratore 1530, copritastiera, 
reset e introduzione Basic 1 a Lit. 
400.000. Regalo inoltre riviste e 
software originale (valore circa 
L.250.000). Antonello Gargiulo - 
Viale dei Pini, 28 - 80131 Napoli 

- Tel. (081) 7413088. 

Desidero scambiare ultime no¬ 
vità con utenti C 64 e C 128. 
Offro i migliori programmi: Geos 
128, Basic 8.0, Fontmaster 128, 
Geopublish. Tutti con manuale 
originale o in italiano. Massima 
serietà e competenza. Rivolger¬ 
si a : Giuliano Cinci - Pian dei 
Mantelli, 44 - 53100 Siena - Tel. 
(0577) 47054. 

Vendo C 128. drive 1571, cavo 
scart 80 colonne, modem 300 


Bps con software in modo C 64 e 
C 128, Geos 1.0 e centinaia di 
programmi. Il tutto a L. 900.000. 
Filippo Neri - Via Brachetti, 45 - 
50063 Figline (FI) - Tel.(055) 
952242 

Vendo C 128, drive 1571, moni¬ 
tor b/n, espansione 128K, mou¬ 
se, programmi nei tre modi ope¬ 
rativi e numerosi manuali a L. 
1.000.000 trattabili. Telefonare 
tra le 19.00 e le 20.00 a: Ottavio 
Ballini - Via Ferloni, 76 - 22070 
Bulgarograsso (CO) - Tel. (031) 
931731. 


ATTENZIONE! 

Il n 2 di VIDEOGIOCHI C 64 

*********** 

Sarà in edicola il 19 aprile 
per proseguire poi 
con cadenza settimanale 
a presto. 


La Redazione 


Inviare questo coupon a: 

"Compro, Vendo, Scambio” VIDEOGIOCHI 64 

Gruppo Editoriale Jackson 

via Rosellini, 12 - 20124 MILANO 


Coqnome 

Nome 

via 

n. 

Città 

tei. 

Firma 

Data 
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Aut. Min. Rich. 


114 P 


grande concorso 






vinci 


un computer 

Amiga 500 


È un concorso strettamente riservato ai fedelissimi di VIDEOGIOCHI 
C 64. Partecipare è semplice. A partire dalla prima settimana, e per 
dieci settimane, in ogni numero della rivista VIDEOGIOCHI C 64 trovi 
un particolare tagliando “fedeltà”. Stacca ciascun tagliando e incollalo 
sull’apposita cartolina allegata alla rivista. Quando avrai raccolto tutti 
i dieci tagliandi, completa la cartolina col tuo nome, cognome, 

indirizzo e spediscila a: 


VIDEOGIOCHI C 64 
GRUPPO EDITORIALE 
JACKSON AREA CONSUMER 
via Rosellini, 12-20124 Milano. 

Il 15 settembre 1989, fra tutte le cartoline 
pervenute, saranno estratti undici fantastici premi: 
un computer AMIGA 500 e 10 esclusivi pacchetti 
software della serie “Originai Software Commodore 


Tagliando 

fedeltà 

























